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《游戏设计基础》讲述游戏设计基本原理，以及每一个设计师在创建交互式娱乐时都要
面对的基本问题。《游戏设计基础》分为两部分。第一部分介绍游戏设计的要素，包括
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展示了完成这些任务的过程。第二部分把第一部分的原理应用于当今市场上最常见的游
戏类别上，包括动作游戏、策略游戏、角色扮演游戏、体育游戏、交通工具模拟游戏、
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建设和管理模拟游戏、冒险游戏、人工生命游戏和益智游戏。《游戏设计基础》为读者
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标签

游戏设计

游戏开发

游戏

游戏策划

计算机

教程

游戏研发

设计

评论

有不少例子的阐述和总结，在基础理论部分还是略显薄弱，缺乏深层次的解读，不过确
实把框架表现得挺清晰的，这点很有价值。看书确实是快速了解一个领域的最佳方式，
没有之一。

-----------------------------
看介绍表述的似乎价值很大 2013 5 7再碰到 2014 上 ：
这本书好像也在图书馆翻过几次...有空再遇到可以再翻翻顺便对比一下和另外一本有啥
联系/差别.
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http://www.allinfo.top/jjdd


-----------------------------
入门不错，而且不仅仅局限于讲设计本身

-----------------------------
贵是实践 游戏设计还是多去做

-----------------------------
如果不是烂翻译，我会打满分。

-----------------------------
核心机制合，必要基础

-----------------------------
看了好几年，终于看完了……

-----------------------------
比较全面的介绍游戏设计的书

-----------------------------
初阅于2009.12.13

-----------------------------
内容五星，翻译两星。

-----------------------------
游戏理论需要很扎实，游戏逻辑不是你想象的那么简单。

-----------------------------
从游戏设计的角度对游戏进行了深入的解构，如果懂一点编程，阅读效果会更好。当游
戏产业的飞速发展让越来越多的人疯狂时，阅读这本书有种返璞归真的感觉。当人口红
利不再，支撑游戏产业发展的应该是对游戏这件事本身的赋值。书中还介绍了各种有趣
的游戏，值得去尝试一下。



-----------------------------
前半部分有些比较有价值，后半部分严重过时。翻译稀烂

-----------------------------
作为初探游戏设计的读物而言，这本书很好，看完让我明白设计游戏要从哪些方面入手
。然而，翻译太渣了，英文水平足够高的人如果对这本书感兴趣，建议直接去读英文原
版。

-----------------------------
浪费money啊，学游戏策划设计还是不应该看书。

-----------------------------
翻译略坑，好在这种类型的书不用翻译多好也能看懂

-----------------------------
还不错！

-----------------------------
翻译略坑。大而全的游戏设计百科全书，但不乏深度。

-----------------------------
以玩家为中心的游戏设计，站在玩家角度，设计一个带给玩家快乐、痛苦、纠结、惋惜
等情感的玩法并不容易。各个团队分工合作，创造出满意的作品。游戏世界、用户界面
设计、核心机制、平衡处理、关卡设计的一些思路，深受启发。
缺点:有地方翻译水平机械 反观现在研发环境，提高自身水平，厚积薄发

-----------------------------
想入手此书可联系我，7/8成新（有笔涂画），7价及以下
我在闲鱼发布了【《游戏设计基础》—— Ernest Adams / Andrew Rollings
游戏制作】http://m.tb.cn/h.WFK8YgU
点击该短链接或者复制这条消息￥9Oq90pRd8Pf￥打开闲鱼即可看到

-----------------------------
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书评

或许从你这本书的名字感觉它并不怎么样，但是认真的读过之后感觉，这本书很实在也
很值，对一些游戏设计的概念，还有一些游戏设计方法阐述的很是到位，并且作者不仅
仅局限于游戏设计，还有很多扩展性阅读介绍，就是如果你对游戏设计的那些部分感兴
趣的话，他会向你推荐一些相关...  

-----------------------------
参与游戏开发已经很多年了 今后几年的努力方向是若干年后成为一名制作人
做一款带上自己烙印的游戏 这边书是我最近阅读的书单之一 怎么说呢？ 感觉不够深入
游戏设计的各个流程都蜻蜓点水而过 不过用来入门是足够的 学习游戏的分类
游戏设计的各个流程等等 期待更多的游戏书籍。  
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